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Puji Syukur saya panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala berkat dan 
rahmat-Nya, karena telah memberikan kesempatan kepada penulis sehingga 
mampu menyelesaikan laporan magang berjudul “PERAN TECHNICAL ARTIST 
DALAM PEMBUATAN TOOLS UNTUK TRAINING ANIMASI”. Penulisan 
laporan ini dilakukan sebagai salah satu syarat kelulusan untuk memperoleh gelar 
Sarjana Seni (S.Sn.) di Universitas Multimedia Nusantara. 
Technical artist adalah pekerjaan di dunia CG seperti VFX, game, dan 
animasi. Tujuan utama dari technical artist adalah menjembatani antara 
departemen art dan IT. Beberapa tugasnya yaitu memastikan studio berjalan sesuai 
pipeline secara efektif dan efisien, berkomunikasi ke berbagai tingkatan dalam 
studio, juga membuat tools untuk otomatisasi. Demi melakukan pekerjaannya 
dengan baik, seorang technical artist harus mempunyai skillset dan knowledge yang 
cukup banyak di bidang art dan IT. Oleh karena itu, penulis tertarik untuk 
mempelajari tentang pekerjaan technical artist, dan beraspirasi untuk memiliki 
pekerjaan tersebut di masa depan.  
Selama proses magang ini, penulis mempelajari hal baru seperti Git dan 
pengembangan tools dalam aplikasi Maya. Pengalaman kerja magang ini menjadi 
unik bagi penulis karena banyaknya pengetahuan teknis dibanding seni. Oleh 
karena itu, penulis juga yakin bahwa tulisan ini dapat menjadi pembelajaran yang 
baru bagi para pembaca. 
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UMN Pictures adalah sebuah studio yang berdiri sejak tahun 2017 sebagai sebuah 
unit usaha di bawah nama UMN. Tujuannya adalah menjadi jembatan yang 
menyiapkan alumni UMN untuk memasuki dunia industri. UMN Pictures menjadi 
pilihan penulis karena penulis ingin mempelajari tentang pipeline studio animasi 
sebelum memasuki dunia industri. Ketika memulai kerja magang di UMN Pictures, 
penulis ditempatkan sebagai intern dalam divisi technical artist. Selama proses 
magang tersebut penulis mempelajari teknik dan proses pembuatan tools yang dapat 
mempermudah dan mengotomatisasikan pekerjaan di dalam studio, khususnya 
diintegrasikan ke dalam aplikasi Maya. Diadakannya training animasi untuk 
internal studio bersamaan dengan keharusan bekerja secara Work From Home 
(WFH) karena pandemik Covid-19 menjadi sebuah kendala besar. Tetapi kendala 
terbesar bagi penulis adalah kurangnya pengetahuan penulis tentang pengembangan 
software, yang tentunya sangat berbeda dengan pipeline pembuatan animasi yang 
diajarkan di kampus. Untuk dapat mengerjakannya, penulis harus mempelajari 
framework studio yang dinamai Jasmine, dan juga penggunaan Git untuk version 
control system, serta mendalami pengetahuan tentang bahasa pemrograman Python.  
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